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El uso de las redes sociales
para el aprendizaje mientras
desarrollamos una cultura 
de la información1
Juan D. Machin Mastromatteo
ConCePTos BásiCos
El concepto “alfabetizaciones” fue usado para agrupar el con-cepto de alfabetización informacional (Tuominen, Savolainen y Talja, 2005; Lau, 2006) y alfabetización digital (Lankshear y Knobel, 2006). La alfabetización informacional es general-
mente definida como las competencias relacionadas al uso de la infor-
mación. La alfabetización digital, en cambio, se refiere a las competen-
cias para el uso de las tecnologías de la información y la comunicación, 
incluyendo nuevos medios como las redes sociales y los juegos de video.
La concepción de aprendizaje utilizada se enmarcó en las teorías 
del constructivismo y constructivismo social. Siendo muy importante la 
teoría de las “tres dimensiones del aprendizaje”, que divide el aprendi-
zaje en las siguientes tres dimensiones: a) cognitiva: incluye el conoci-
miento, habilidades y competencias y el entendimiento; b) emocional: 
sentimientos y motivaciones; y c) social: participación, comunicación 
y colaboración (Illeris, 2003). El aprendizaje se estudió, por lo tanto, 
1 Este documento resume los elementos más relevantes de la investigación doctoral The Mutual 
Shaping of Social Media, Learning Experiences, and Literacies (Machin Mastromatteo, 2015), 
presentada como requisito final para obtener el título de Doctor en Ciencias de la Información y la 
Comunicación en la Tallinn University, en la ciudad de Tallinn, Estonia. Esta investigación exploró 
los retos más significativos que emergen de integrar las redes sociales en ambientes de aprendizaje 
en la educación superior. El aprendizaje, las alfabetizaciones y las redes sociales se consideraron 
elementos que se influencian entre sí durante el estudio, en una especie de co-evolución que se 
desarrolló durante el tiempo en que dos grupos de alumnos participaron en el estudio.
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como un proceso tridimensio-
nal, que puede ocurrir a nivel 
individual y colectivo, al ser 
un resultado de la socialización 
(Bandura, 1977; Grusec, 1992); 
el aprendizaje también ocurre 
en diferentes ambientes y espa-
cios de afinidad (Gee, 2007). El 
concepto “experiencia de apren-
dizaje” también fue central, asu-
miéndose la concepción clásica 
de Tyler (1949):
El término “experiencia de 
aprendizaje” se refiere a la in-
teracción entre el alumno y las 
condiciones externas de su en-
torno a las cuales puede reac-
cionar. El aprendizaje ocurre a 
través del comportamiento ac-
tivo del alumno; es lo que hace 
aquello que aprende, no lo que 
el maestro hace. Es posible que 
dos alumnos estén en la misma 
clase y que tengan dos expe-
riencias distintas (p. 63).
Tyler (1949) afirma que para 
que una experiencia de apren-
dizaje logre desarrollar com-
petencias, debe proveer a los 
alumnos las experiencias que les 
permitan practicar dichas com-
petencias. Además, los eventos 
que conforman una experiencia 
de aprendizaje pueden ofrecer 
distintas actividades que están 
planificadas para que ocurra un 
aprendizaje pero también facto-
res informales como las conver-
saciones pueden tener un papel 
fundamental en la experiencia 
de aprendizaje (Siemens, 2005).
En cuanto a las redes socia-
les, es un término usado para 
nombrar cualquier sitio o aplica-
ción de la Web 2.0 que permita 
la publicación de contenido ge-
nerado por los usuarios y que 
facilite un espacio para las inte-
racciones entre dichos usuarios 
(por ejemplo Facebook, Twitter, 
LinkedIn, Wikipedia y Tumblr). 
Las redes sociales se analizaron 
en esta investigación y también 
fueron estudiadas por los par-
ticipantes de la misma según 
los retos de las redes sociales 
(Machin Mastromatteo, 2010), 
una categorización de retos ge-
nerada a partir de la literatura 
especializada, la cual incluye: 
confiabilidad, toma de decisio-
nes, satisfacción de los usuarios, 
exceso de información, control 
de calidad, pérdida de la iden-
tidad, permanencia, reempaque-
tado, crowdsourcing, privacidad 
y consecuencias negativas. La 
revisión de la literatura incluyó, 
además, una gran cantidad de 
estudios que han investigado el 
uso de las redes sociales para el 
aprendizaje y aquellos que vin-
culan este tema con las alfabeti-
zaciones y competencias infor-
mativas.
el ProBlema a inVesTigar
Las redes sociales son herra-
mientas poderosas que pueden 
usarse con varios propósitos 
además de la comunicación y 
el entretenimiento, como los 
negocios y la educación. Según 
Anderson (2007), es necesario 
desarrollar un entendimiento 
crítico sobre las perspectivas, 
ideas y experiencias que tienen 
los alumnos con estas tecnolo-
gías para poder implementarlas 
de manera exitosa para la en-
señanza y el aprendizaje en la 
educación superior, ya que un 
entendimiento pobre de las ex-
pectativas que tienen los alum-
nos hacia las redes sociales 
puede tener implicaciones ne-
gativas sobre su participación y 
motivación para utilizarlas con 
propósitos de aprendizaje.
En las instituciones educa-
tivas es importante que relacio-
nemos la investigación educati-
va y los métodos de enseñanza 
que utilizan la tecnología con 
la cultura de la información, 
la cual incluye el desarrollo de 
competencias informativas y 
digitales. Las áreas de investi-
gación y práctica profesional 
que se ocupan del desarrollo de 
dichas competencias son la al-
fabetización informacional y al-
fabetización digital, respectiva-
mente. De hecho, “‘los medios 
digitales’ y el ‘desarrollo de 
alfabetizaciones’ son general-
mente investigados en tándem, 
los investigadores de la educa-
ción y comunicación se enfocan 
en las transformaciones impor-
tantes de las maneras en que 
las personas toman, generan y 
comparten significados diaria-
mente” (Knobel y Lankshear, 
2016, p. 151).
Además, hay ciertos ele-
mentos críticos señalados en la 
literatura especializada: algunos 
estudios han encontrado que 
muchos estudiantes no tienen las 
competencias necesarias para 
usar las redes sociales efectiva-
mente, otros han concluido que 
los alumnos no tienen suficien-
tes competencias informativas y 
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en algunos casos hay un desfase entre lo que ellos 
creen que son sus competencias y sus competen-
cias reales.
Dado el contexto citado, esta investigación 
tuvo como objetivo el integrar las redes sociales 
a una experiencia de aprendizaje para explorar el 
uso de esta tecnología en la educación superior. 
Se condujo desde el enfoque de las Ciencias de 
la Información y la Comunicación para investigar 
los roles que pueden tener las alfabetizaciones de 
los alumnos en las experiencias y su participación 
en un entorno como este, además de entender el 
uso de estas tecnologías para la educación desde el 
punto de vista del uso y cultura de la información.
PregunTas De inVesTigaCión
Esta investigación fue guiada por una pregunta 
central: ¿Cuáles retos significativos pueden emer-
ger si se integran las redes sociales a un ambiente 
de aprendizaje de educación superior? Se postula-
ron además tres subpreguntas:
a) ¿Cómo experimentan el aprendizaje los alum-
nos que están inmersos en actividades de apren-
dizaje que usan las redes sociales?
b) ¿En qué forma es la participación (engagement) 
de los alumnos depende de sus propias compe-
tencias informativas?
c) ¿De qué maneras el aprendizaje, las habilida-
des informativas y las redes sociales pueden 
influenciarse entre sí?
Esta investigación se desarrolló con una postura 
crítica y contraria a la idea del determinismo tec-
nológico: la idea que la sola introducción de la tec-
nología podría, por sí misma, modificar valores, 
prácticas o conducir cambios sociales; en cambio, 
se partió de la posición que las prácticas y valores 
de las personas pueden afectar y darle forma a las 
tecnologías y el uso que les damos.
meToDología
Para desarrollar este estudio cualitativo, se plani-
ficó una serie de intervenciones y actividades de 
aprendizaje de acuerdo a la tradición metodológi-
ca de la Investigación Acción Participativa. Esta 
metodología hace énfasis en el compromiso que 
asumen todos los participantes con los objetivos 
del estudio; se embarcan en actividades colabora-
tivas, lo cual significa que el investigador trabaja 
con los participantes desde su propio conocimien-
to, mediando un entendimiento común desde los 
conocimientos, prácticas y realidades de los parti-
cipantes (Herr y Anderson, 2015). Además, la In-
vestigación Acción Participativa es una corriente 
metodológica que busca sobre todo la mejora de 
los conocimientos, prácticas y situaciones de todos 
los participantes, lo cual la hace una metodología 
muy apropiada para investigar cambios, la intro-
ducción de condiciones diferentes y sobretodo la 
alfabetización informacional, ya que ésta trata de 
mejorar el uso de la información para propósitos 
que van desde el aprendizaje hasta la emancipa-
ción (Machin Mastromatteo, Lau y Virkus, 2013). 
La Investigación Acción Participativa se uti-
lizó para investigar las prácticas de enseñanza y 
aprendizaje en ambientes educativos mediados 
por la tecnología. El diseño de esta investigación 
comprendió dos momentos de recolección de da-
tos.
Figura 1. Primer momento de recolección de datos
El primer momento consistió en cinco etapas que 
llevaron el nombre de cada actividad realizada: 
a) Tarea, b) Clase, c) Foro en línea, d) Clase 2, y 
e) Cierre. Las estrategias de aprendizaje que in-
tegraron las intervenciones de aprendizaje que se 
planificaron y ejecutaron junto a los participantes 
de este primer momento incluyeron: dos clases, 
discusiones en clase, una tarea donde los alumnos 
debían desarrollar un sitio en una red social, pre-
sentaciones en equipo donde los alumnos presen-
taran su tarea y discusiones en línea. Los partici-
pantes del primer momento fueron 18 alumnos de 
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una maestría de Ciencias de la Información. Los 
instrumentos de recolección usados en este pri-
mer estudio incluyeron reportes escritos por los 
alumnos como parte de su tarea, cuestionarios con 
preguntas abiertas y cerradas y entrevistas semies-
tructuradas.
El segundo momento de recolección de datos 
fue una expansión del primero, contando con una 
mayor cantidad de tareas y estrategias de apren-
dizaje. Contuvo cinco etapas, las cuales llevaron 
el nombre de las principales habilidades informa-
tivas: acceso, uso y evaluación (Lau, 2006); ade-
más, se agregó al inicio una etapa de encuadre y 
una de cierre al final de la experiencia. Las cinco 
etapas fueron: a) Encuadre, b) Acceso, c) Uso, d) 
Evaluación y e) Cierre.
Figura 2. Segundo momento de recolección de datos. Marco meto-
dológico investigativo “Reaprendiendo en Línea a través de Habili-
dades Informativas” (relhi)
Las estrategias de aprendizaje planificadas y eje-
cutadas con los participantes de este segundo es-
tudio incluyeron: el uso de un blog como centro 
de contenido y espacio para los foros en línea, tres 
tareas: a) una reflexión individual sobre el uso que 
le da el alumno a las redes sociales, b) el desarrollo 
de un sitio de redes sociales, y c) la evaluación de 
un sitio de redes sociales establecido; además de 
usar otras estrategias como clases, lecturas com-
plementarias y registrar las interacciones que ocu-
rrían en los sitios de redes sociales que crearon los 
participantes. El diseño de este segundo momento 
fue denominado el marco metodológico-investi-
gativo “Reaprendiendo en Línea a través de Habi-
lidades Informativas” (relhi). Los participantes de 
este momento fueron 11 estudiantes de distintos 
programas de licenciatura, quienes estaban juntos 
en un curso sobre alfabetización informacional y 
que fue donde se insertó este estudio como una de 
sus unidades. Los instrumentos que se usaron en 
este segundo momento fueron: los reportes prepa-
rados por los alumnos como parte de sus tareas, un 
cuestionario diagnóstico y uno de cierre o segui-
miento y entrevistas semiestructuradas.
análisis De DaTos y DisCusión
El análisis de datos implicó el análisis de conteni-
do de todos los instrumentos y evidencias que se 
generaron durante los dos momentos que integra-
ron este estudio, ya que la intención era desarrollar 
una detallada exploración que pudiera identificar 
significados y asunciones compartidos por los 
participantes, además de diferencias. Este estudio 
asumió diversos valores originados en la tradición 
de investigación conocida como “teoría funda-
mentada” (grounded theory), como el uso de la 
técnica de método comparativo contrastante para 
la codificación y análisis de los datos, así como el 
concepto de saturación teórica para asegurar que 
la realización de los dos momentos de recolección 
de datos se considerara suficiente, en lugar de con-
tinuar la investigación con un tercer momento.
La discusión de los datos se estructuró bajo las 
principales unidades de análisis: a) Retos de las 
redes sociales; b) Retos de usar las redes sociales 
para el aprendizaje, c) Utilidad de las estrategias 
de aprendizaje; d) Aprendizajes de los estudiantes 
según sus dimensiones; y e) La mutua influencia 
de las redes sociales, el aprendizaje y las alfabe-
tizaciones. Estas unidades permitieron postular 
respuestas apropiadas a las preguntas de investi-
gación iniciales, además de ofrecer diversas impli-
caciones para investigaciones futuras.
reTos De usar las reDes soCiales Para el aPren-
Dizaje en la eDuCaCión suPerior
El modelo de “retos de las redes sociales” fue un 
lente de análisis útil para este tipo de investiga-
ción, ya que no había un enfoque holístico como 
éste en la literatura especializada. Otros estudios, 
32   ARQUETIPOS 41
por ejemplo, se concentran en solo un reto o unos 
pocos a la vez, los más comúnmente estudiados 
son: privacidad, confiabilidad, identidad y el ex-
ceso de información. De acuerdo a los resultados, 
los retos más importantes que deben tomarse en 
cuenta cuando se integran las redes sociales a los 
ambientes de aprendizaje son: 
a) Confiabilidad: la información debe ser confia-
ble, ya que un entorno de aprendizaje deman-
da la autoría y autoridad. La confiabilidad de-
pende de las personas, pero además se confía 
en aquellas herramientas que son reconocidas 
por su efectividad. Existe la necesidad de esta-
blecer mecanismos de control para asegurar la 
confiabilidad y el mal uso de datos personales 
o cualquier ruptura a la privacidad implica una 
violación a la confiabilidad.
b)	Control	de	calidad: la calidad de la enseñan-
za depende de la calidad de los materiales de 
aprendizaje, lamentablemente en las redes so-
ciales puede no haber estándares de control de 
calidad que sean apropiados para propósitos de 
aprendizaje. Adoptar y estar conscientes de cri-
terios de calidad con los cuales se pueda eva-
luar la información a la que los individuos están 
expuestos puede reducir el exceso de informa-
ción al que nos enfrentamos diariamente.
c)	 Privacidad:	se relaciona con mantener segura 
la información personal de alumnos y maes-
tros y evitar su mal uso. También es importante 
reconocer, establecer y mantener límites entre 
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las distintas identidades que mantienen las per-
sonas en línea, como la personal, educativa y 
profesional.
d)	Exceso	de	información: es necesario usar es-
tructuras y categorizaciones informativas que 
permitan organizar la información. Mantener 
una etiqueta red o código de conducta y desarro-
llar la competencia informativa de evaluación 
son elementos cruciales para el buen desempe-
ño de nuestros alumnos. Estas consideraciones 
pueden ser tratadas con una apropiada capaci-
tación en las distintas alfabetizaciones (infor-
macional y digital, además de desarrollar una 
cultura de la información) y mediante el apoyo 
de los profesionales de la información y las bi-
bliotecas.
reTos soBre las alfaBeTizaCiones
Existieron retos en cuanto a las competencias de 
alfabetización digital de los alumnos en relación al 
uso de funciones avanzadas disponibles en las pla-
taformas de redes sociales, como por ejemplo la 
creación de grupos, la selección de la herramienta 
social apropiada, además de seleccionar y escribir 
el contenido que ellos debían poner en sus redes 
sociales. Esto último puede denotar ciertas debili-
dades en el área de sus competencias informativas 
básicas y es independiente de sus competencias 
digitales, es decir, sin importar que sepan usar la 
tecnología, los alumnos pueden tener dificultades 
para usar las tecnologías para propósitos que va-
yan más allá de su comunicación diaria y el entre-
tenimiento. Sin embargo, unas buenas competen-
cias digitales, o al menos apoyar a los alumnos a 
que las desarrollen, puede fomentar su participa-
ción e interés.
Los retos que tienen que ver con las tecnolo-
gías, es decir, con la alfabetización digital, inclu-
yeron cierta indecisión y poca curiosidad hacia la 
tecnología por parte de los alumnos, al estar inse-
guros en cuanto a algunos aspectos técnicos de las 
tecnologías usadas, además de algunas dificultades 
provocadas por las funciones dinámicas y siempre 
cambiantes de las redes sociales. Hubo varios re-
tos relacionados con las competencias informati-
vas de los alumnos y esto puede haberse debido 
a que una buena parte de los alumnos que parti-
ciparon en la investigación eran jóvenes (de 18 a 
28 años de edad) y muchos de ellos realmente no 
demostraron buenas competencias informativas. 
Aun así, la literatura especializada es muy crítica 
al afirmar que las percepciones que los alumnos 
tienen de sus propias competencias informativas 
puede diferir en gran medida de sus competencias 
reales, por lo que futuras investigaciones deben 
incluir el uso de instrumentos objetivos como el 
Standardized Assessment of Information Literacy 
Skills (sails) o el iSkills (que se descontinuará en 
2017). Pruebas estandarizadas como estas pueden 
ayudar a determinar tanto si las competencias in-
formativas como las digitales de los alumnos son 
limitadas y hasta qué punto.
Cómo fue la exPerienCia De aPrenDizaje
En cuanto a cómo experimentaron el aprendizaje 
los alumnos que participaron en esta investiga-
ción, algunos ofrecieron declaraciones muy posi-
tivas al describir lo que se hizo durante el estudio, 
ya que el aprendizaje mediado por las tecnologías 
suele ser bastante lúdico. Aunque la mayor parte 
de los alumnos eran ávidos usuarios de las redes 
sociales, pocos de ellos habían creado hasta ese 
momento páginas o grupos en las redes sociales, 
por lo tanto, pudieron lograr una mayor aprecia-
ción de aquellas herramientas que usan tanto todos 
los días. De acuerdo a los alumnos, las estrategias 
de aprendizaje más exitosas de las que se usaron 
en esta investigación fueron:
a) Blog: al ofrecer apoyos para hacer las tareas, 
fue interesante, ofreció contenido apropiado 
y fue útil en cuanto a proveer un refuerzo a 
las clases;
b)	Tareas: ya que ayudaron a cumplir los 
objetivos, fueron prácticas y útiles para el 
aprendizaje y para entender los temas que 
se estaban estudiando. Fueron útiles para 
revisar y poner en práctica su conocimiento 
previo y el conocimiento que adquirieron 
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durante la investigación. Además permitió 
que los alumnos asumieran distintos roles 
(role-play) y adoptar diferentes perspectivas. 
Sin embargo, algunos se quejaron por no 
estar muy cómodos o convencidos de querer 
usar estas tecnologías en clase.
c)	Clases: porque los ayudaron a entender 
cómo realizar las tareas y entender los temas 
que se discutieron, ofrecieron perspectivas 
detalladas sobre los temas, a los alumnos les 
fue positivo ver primero un poco de teoría 
y luego hacer una práctica. Además, les 
ayudaron a entender mejor las redes sociales.
El aprendizaje de los alumnos fue también 
analizado bajo la teoría de las tres dimensiones 
del aprendizaje. En cuanto a la dimensión cog-
nitiva, los alumnos pudieron aprender sobre el 
uso de redes sociales como una herramienta de 
aprendizaje y sobre nuevas formas de enseñan-
za; aprendieron sobre el uso de las redes sociales 
para entornos organizacionales, la mercadotecnia 
y la comunicación, su importancia y cómo usarlas 
en las bibliotecas y la educación, los retos que re-
presentan y los conceptos de alfabetizaciones. En 
un nivel emocional, se encontró que los alumnos 
en verdad aprecian el recibir una retroalimenta-
ción para cada uno de sus esfuerzos, tanto así que 
puede influenciar positivamente sobre su motiva-
ción; ellos también sintieron que la integración 
de tareas y redes sociales fue divertida, algunos 
incluso afirmaron haber conocido mejor y vol-
verse más tolerantes con sus compañeros gracias 
a las intervenciones de aprendizaje del estudio; lo 
cual permite afirmar que se trata de una tecnolo-
gía que podría aumentar la cercanía y confianza 
entre los alumnos como un grupo. En cuanto a 
la dimensión social, los alumnos afirmaron que 
desarrollaron mejores habilidades sociales y de 
colaboración, las cuales implicaron desarrollar 
una mayor tolerancia hacia sus compañeros; en 
general, las redes sociales pueden ser un catali-
zador para tener experiencias sociales más ricas. 
Sin embargo, la dimensión social fue limitada, 
ya que algunos alumnos no pudieron trabajar en 
grupo con sus otros compañeros.
La participación (engagement) de los alumnos 
dependió hasta cierto punto de sus alfabetizacio-
nes, ya que en los ambientes de aprendizaje, cada 
individuo puede tener sus propias y distintas ideas 
en cuanto a sus metas o propósitos. Los individuos 
controlan su propio nivel de participación, pero 
ésta puede depender mucho de la propia elección 
o personalidad del alumno. Las redes sociales fa-
cilitan espacios atractivos para fomentar la partici-
pación y motivar a los estudiantes a que participen 
más en sus ambientes de aprendizaje y sus activi-
dades, ya que las redes sociales pueden proveer 
una especie de provocación que obliga a la parti-
cipación. Las competencias informativas jugaron 
un rol importante en su participación, ya que sus 
competencias informativas les ofrecen las herra-
mientas para seleccionar la mejor información 
que necesitan para realizar sus tareas. Sus compe-
tencias digitales les proveen con los medios para 
llevarlas a cabo, dependiendo de cuán desarrolla-
das estén. Los resultados indican que la retroali-
mentación de los maestros puede ser un factor de 
motivación importante y un elemento que puede 
incrementar la participación de los alumnos, ya 
que por ejemplo los alumnos del segundo estudio 
recibieron de manera muy positiva la cantidad de 
retroalimentación que recibieron como parte del 
desarrollo de esta investigación.
la muTua influenCia Del aPrenDizaje, 
las alfaBeTizaCiones y las reDes soCiales
En cuanto a la conceptualización de la mutua in-
fluencia o coevolución, los resultados y la litera-
tura especializada sustentan la afirmación que el 
aprendizaje, las alfabetizaciones y las redes so-
ciales tienen una relación de mutua influencia. 
El propósito de aprender puede conducir nuestro 
uso de las redes sociales y podría obligar a que 
los diseñadores de estas herramientas incrementen 
y diseñen funciones especiales para el aprendiza-
je. Sin embargo, el uso de las redes sociales tie-
ne diversas implicaciones para el aprendizaje, las 
cuales hacen obligatorio que exista una excelente 
planeación detrás de su uso y antes de empezar a 
utilizarlas. Además, genera muchas formas nuevas 
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de interactuar y aprender con estas tecnologías, las 
cuales se relacionan con el desarrollo de alfabe-
tizaciones. Sin embargo, si una persona no tiene 
las alfabetizaciones necesarias, puede no ser muy 
exitosa en estos nuevos espacios tecnológicos. 
inVesTigaCiones fuTuras 
y PosiBles ConTriBuCiones
Esta investigación ofreció una exploración analíti-
ca de cómo se relacionan las redes sociales, las al-
fabetizaciones y el aprendizaje, resultando en una 
mutua influencia o coevolución sistemática que 
puede ser estudiada con diseños educativos prác-
ticos, como la presente investigación. Futuras in-
vestigaciones podrían usar un diseño longitudinal, 
lo cual nos podría ayudar a entender cómo algunas 
nuevas funciones sociales pueden impactar resul-
tados de investigación que tengan que ver con los 
temas estudiados y definir exactamente cómo las 
redes sociales pueden ser desarrolladas para ofre-
cer mejores funciones y espacios que satisfagan 
mejor los propósitos educativos.
La metodología propuesta puede ser aplicada a 
un grupo más grande y heterogéneo de participan-
tes para comparar resultados. Esta metodología es 
útil para estudiar los roles que tienen las alfabe-
tizaciones en una experiencia educativa mediada 
por la tecnología. También sería relevante integrar 
más métodos cuantitativos para estudiar los te-
mas discutidos aquí e implementar instrumentos 
objetivos como sails y iSkills, los cuales podrían 
confirmar o ayudarnos a determinar la variabilidad 
que puede existir entre las competencias desarro-
lladas y las percepciones que tienen los alumnos 
sobre sus propias competencias. Esta es una me-
todología que obviamente puede utilizarse para 
organizar intervenciones de aprendizaje mixtas, 
constructivistas, basadas en problemas, en la In-
vestigación Acción Participativa y con la estruc-
tura de las competencias informativas básicas. 
El marco metodológico-investigativo relhi es un 
modelo que puede ser adaptado para desarrollar 
intervenciones de aprendizaje para enseñar e in-
vestigar sobre las redes sociales u otros ambientes 
educativos mediados por la tecnología. También 
puede adaptarse para usarse en programas de al-
fabetización informacional o para cursos, si se 
cambian los temas a discutir en cada etapa. Podría 
resultar en un poderoso marco metodológico-in-
vestigativo para enseñar sobre distintos temas al 
ir paso a paso por cada una de las competencias 
informativas que un individuo necesita para inves-
tigar y usar la información, los recursos o dispo-
sitivos relacionados con las distintas disciplinas.
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